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45 ГОДИНИ НЕ СТИГАТ! | EUROPA UNIVERSALIS І | ERAGON | FASTCRAWL 
MYSTERY CASE FILES: RAVENHEARST | DAEMON VECTOR | MR. ROBOT 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно 


45 поджига He сита” 
Мина почти половин Век от създаването на първата компютърна игра. С ност 
ройните часове, прекарани 8 игра, Петър Събев реши да Ви припомни над 45 леге 


Васкъшен /Алеа 51 
Midway Austin / Midway 


Предварителен поглед на Мартин Димитров. 


Europa Universalis M 


Paradox Interactive 


Europa Universalis 11 е новата „масивна“ стратегия Ha Paradox Interactive. В нея играчите поемат 
държава по Време на ренесанса. Играта позволява да контролирате Всеки аспект на държават 
така и на макро ниво. Боян Иванов ще Ви разкаже повече за нея. 


Eragon 


Stormfront Studios / Vivendi Games 


Eragon - още една посредстВена игра по филм или нещо повече? Владимир Милчевски пр 
сВят, появил се на мониторите на домашните РС-та, за да отговори на този Въпрос. 


Mystery Case Files: Ravenhearst 
Big Fish Games / Reflexive Arcade 

Има игри u игри. Някои наблягат на екшъна, други на приключението, а трети - на логиката u ми ст 
Който не се радва на огромна популярност, но Въпреки това излизат и такива игри. МСЕ: Вамеппе 
Категория, но и спокойно се Конкурира с масовите заглавия. Защо? Прочетете теста на Иван Д 


Dacmon Vector 
Frogster Interactive / ХРЕС 


Какво e Daemon Vector? Ново математическо понятие, име на посредствена Компютърна игра, или Heu 
Въпроси ще Ви отговори Владимир Милчевски. 


Бата 

Раміеузсаре / Garage Games 
ҒаѕїСгамі е бърза и лека ролева игра, В Която поемате група герои и се Впускате В шеметно приключение, превеждащо Ви пре 
опасни подземия, населени от смъртоносни Врагове. Заглавието е спечелило няколко престижни награди за ролева игра на 2006 
г. Какво обаче да очакваме от него - прочетете В теста на Иван Димитров. 


Миа оран 

Моопрод 

Ako искате да разпуснете, да се позабавлявате и да забравите ежедневните грижи, то новата Компютърна игра Мг. Robot е 
точно за Вас. Потопете се В един Виртуален свят, сбльскайте се с Вируси или побъркани роботи, а Като за kanak - спасете yo- 
ВечестВото. Ако искате да узнаете повече за интригуващата игра, прочетете статията на Мартин Димитров. 


атто лет 


Gameloft 


„Diamond Rush е двумерна платформена игра за мобилни телефони. Смея да твърдя, че тя е най-добрата игра за мобилен me- 
лефон, Която изобщо съществува. И че ако има една игра, Която трябва да Качите на телефона си, то това е тази." - заявява 
Веселин Жилов. Тези му крайни изказвания, разбира се, се дължат на неговата пристрастеност Към категорията, към Която 
принадлежи Diamond Rush, а именно - жанра ас оп / adventure... 


Sam & Max Episode 8: The Mole, tne Mob anc tne Meatball 

Telltale Games / GameTap 

Sam u Мах са отново на големия екран! Тоест монитор. Този път са още по-щури от преди и, както обикновено, се забъркват В 
още по-заплетени приключения. За повече информация отворете на съответната страница на Тор Games и прочетете стати- 
ята на Мартин Димитров за третия епизод от сериала - Sam 8 Мах Episode 3: The Мое, the Mob апа the Meatball. 
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Петър Събев 


45 години не стигат! 


Кратка история на Коипютърните игри 
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1985 я 
ЕКшън IGA писани: Super Мато Bros. 1993 Doom 
(Arcade) й 
1978 1984 Maze Мат 1992 
Space Invaders Star Control II 
> 
След създаването 
Симулатор и на Тіс-Тас-Тое през ТЕТЕ 
+ 19 ВЕТ г 
(Simulators) и ар ГУГЛ ЕЕ Приключение 6 
„тенис през г., m ar Космоса, смесващо 
Която се е играла Първият 30 шутър, с редица игрови Жанрове 
на осцилосКоп, през редица новости Като 
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Първата приключенска 
игра, изцяло 6 текстов 
режим и заемаща 
огромните за Времето 
си 300 Кбайта памет 
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1998 2001 2003 2005 2007 


1994 РТЕА"94 


1999 
Counter-Strike 


1996 


1994: Star Wars 
Tie Fighter 


Играта с най-известни 
персонаж от ЖенсКи по 


2000 The Sims 
Симулация на 
човешкия живот 
и Взаимоотношения 


і 1996 Heroes ої 
Might&Magic II 
ЕЕ ра 


1994 X-COM: 


Ufo Defense 2003 Sim Cry 4 
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Civilization IV 
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2004 World 
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скоро “ком анията. Ма Austin у геймъри. Разработчиците обещават 
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MIDWAY АОЗТИМ / MIDWAY 


Зона 51. За нея се говор, 
американска военна 6 o ако е cek- 
ретна, защо почти Всеки знае за нея? 
И какво е предназначението й? Може би 
е тестова площадка за прототипи на 
Вьздухоплавателни средства, или може 
би там американското правителство 
Крие извънземните технологии, оста- 
нали след инцидента с летяща чиния 
6 Розуел, Тексас? Макар и да не знаем 
какво се случва зад дебелите железобе- 
тонни стени В бункерите, то поне те- 
мата за Зона 51 ВдъхновяВа множество 
чици на Компютърни цгри. я 


В миналото като пе ble 
у Ва официално, а 
Нов проект, наречен 
Доскоро се носеха 
пносно това заглавие, но то 
тава дума за модерен 30 
околение (най-Вероят- 


се случва ВъВ и около небезизвестна- 


о Конкурент на Crysis), В който Всичко 


та Зона 51. Макар това име да звучи 
познато - преди години излезе игра 
с подобно’ заглавие и с подобна фабу- 
ла (Агеа 51), то сега разработчиците 
тВърдят, че са подходили з по-сериозно 
Към темата и Към самия продукт. 
Историята разказва за група enum- 
ни части, koumo са изпратени да спрат 
извънземно нашествие 8 зоната около 
Невада, Където се помещава сврьх- 
секретен. Военен Комплекс (Зона 517). 
Дали обаче „добрите“ ще се справят, 
или не, зависи единствено от самите 


интригуваща фабула, обрати и морал- 
ни дилеми, koumo ще Карат играчите 
да решават Как да действат В дадения 
случай — Като В Deus Ех. 

Макар BlackSite: Area 51 да е munu- 
чен 30 шутър, според момчетата от 
Midway Austin на разположение ще имате 
тактическа група от други бойци. Иде- 
е да се играе В тандем с други вой- 

и, управлявани от Компютъра, като 
е ще може да им нареждате какво да 
am, Кого да тавата и Въобще Как 
помагат. Интересен елемент е 


Ви бъдат полезни и 8 един прекрасен ден 


„ще се окажете сам на бойното поле. 
`` ЕстестВено, ще може да раздава- 
„те тупаници, да скачате, да хвьрляте 


грі нати и, разбира се, да стреляте 
"на Воля по Враговете си. Всъщност 8 
I Васкбие: Area 51 се очаква цяла Камара 
невиждани досега чудовища. Това Ha- 


— Ма да са онези малки зелени човечета 


големи глави, koumo сме Виждали по 
елевизията. По-скоро ще се сблъска- 
с нещо по-ужасяващо и извратено - 


: ‚_ Кръвожаани хибриди (човек-машина), 
| разни биологични единици (паякообраз- 


ни твари) и други подобни страховити 


чудовища, наречени Reborn (В превод - 
„преродени“). 

В допълнение, Кампанията на 
BlackSite: Area 51 ще може да изигра- 
ете и онлайн заедно с други живи от 
плът и Кръв геймъри, Кооперирайки се 
срещу извънземната напаст. Разбира 
се, не е пропуснат и режимът игра В 
мрежа. Той ще съдържа Всички типич- 
ни Видове мултиплейър - deathmatch, 
capture Ше flag и прочие, плюс още два - 
human vs. reborn (хора срещу извънзем- 
ни) и siege (обсада). В последния тип 
игра В мрежа играчите ще се борят за 
Контрол над територия и ще залавят 
Вражески бойци. 

В графично отношение играта няма 
да отстъпва на модерните технически 
постижения и според Midway Austin ще 
поддържа новата Версия DirectX 10, а 
звуците се очаква да бъдат напълно 
реалистични. Все още не е ясно Каква 
ще е музиката, но лично аз се надявам 
на нещо по-хара! 

А докато чакаме, нека попуцаме на 
някой по-реален ЗВ шутър. 
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Удоволсптвие 


PARADOX INTERACTIVE 


Paradox Interactive са една от мал- 
Кото Компании, които поемат риска да 
произвеждат нишови игри. Най-ново- 
то им заглавие Europa Universalis Ш е 
типичен пример за това. Кутията на 
играта я определя Като „масивна стра- 
тегическа игра“ и макар че аз лично не 
бих ползвал точно това определение, 
Europa Universalis определено попада 8 
един от най-непопулярните субжанрове 
стратегически игри. 

Europa Universalis ПІ поставя играча 
В ролята на лидер на държава В Късното 
средновековие - ранния ренесанс. Игра- 
та предлага много детайлни и Комплек- 
сни механики, коцто дават Възможност 
да развивате различни аспекти от дър- 
жавата си - икономически, социално и 
Военно. Интересен е фактът, че игра- 
та няма Конкретна Крайна цел. Играчът 
може да цели да превземе Колкото се 
може поВече територия, да Колонизи- 
ра Новия свят, да превърне държавата 
си В най-голямата сила на света и т.н. 
Тази свобода на действие позволява на 
играча сам да си поставя цели и да изг- 
ради свой собствен стил на игра. 

Действието В играта се развива 
на глобална Карта на света, разчерта- 
на на отделни територии. Всяка me- 
ритория се откроява 8 цвета на gbp- 
жаВата, Която я управлява, подобно на 
политическа Карта 8 атлас. Играчът 
може да развива Всяка отделна mepu- 
тория, Като строи сгради и армия В 
нея. За щастие, микромениджмънтът 
на отделните територии е сведен до 
минимум ч не се налага да следите пос- 
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тоянно Всяка територия. Глобалните 
механики В играта са далеч по-Важни. 

Един от най-Важните елементи В 
Europa Universalis Ш е формата на yn- 
равление на държавата Ви. Има няколко 
слайдера, koumo определят идеалите 
на Вашата държава, като например 
централизирана или децентрализирана 
Власт, зависимо гражданство или сВо- 
бода и т.н. Играчът не може да движи 
тези слайдери свободно, а само с една 
позиция на Всеки няколко години. Mpo- 
мяната Във формата на управление 
Води и до дестабилизация за известен 
период от Време. Различните форми на 
управление предлагат и различни Вьз- 
можности от гледна точка на геймп- 
лей. Например, за да можете да Колони- 
зирате Новия свят, ще трябва да пос- 
тигнете свободна търговия. 

Управлението и прогресът на gbp- 
жаВата Ви се Влияят и от уменията и 
способностите на Владетеля, Както и 
на министрите му. Може да променяте 
министрите свободно, Като трябва да 
съобразявате чии умения ще са най-по- 
лезни за икономиката Ви В конкретния 
момент от играта. 

Военните > действия В Europa 
Universalis Ш може да са Ключови за noc- 
тигането на целите Ви. Всяка армия В 
играта е представена Като пешКа на 
глобалната Карта. Може да задавате 
Команди на армиите си, като просто 
посочвате територия с мишката, но 
придвижването им ще отнеме опреде- 
лено Време. Когато дВе Вражески армии 
се срешнат, те започват битка, която 


не се Визуализира с проста анимация на 
дВете пешки. Битките са сравнително 
фиктивни, но има определени показате- 
ли Като морал и терен, koumo могат да 
повлияят на Крайния резултат. Инте- 
ресна идея е т.нар. Военна традиция. 
Колкото повече битки Водите, толкова 
повече ще се покачва този показател. 
Това ще Ви позволява да наемате гене- 
рали и адмирали, koumo дават сериозни 
преимущества на армиите Ви. 
Отношенията Ви с останалите 
държави по света, Както и с папата 
и СВещената Римска империя са usk- 
лючително Важни. Възможностите за 
дипломация и интеракция със съседни- 
те Ви държави са огромни. От прости 
дипломатични опции Като търговски 
договори през Възможността да u32- 
раждате сложни отношения, скрепени 
с бракове, до пращането на шпиони В 
чужди територии. Може да повлияете 
на дадена дьржава дори Като пращате 
мисионери или с помощта на папата. 
Въпреки че Всичко това може да 
звучи изключително сложно и дори пла- 
шещо, Europa Universalis Ш е учудващо 
проста и занимателна игра. Тя дава 
голяма свобода на играчите и изисква 
сериозно стратегическо и тактическо 
мислене. Тези от Вас, Които предпочц- 
тат по-детайлни и недотам динамични 
игри, ще останат доволни от играта. 
На последно място ще Ви предупредя, че 
8 графично отношение Europa Universalis 
Ше доста бедна и прилича повече на uH- 
терактивна бордова игра, отколкото 
на съвременно Компютърно заглавие. 


Ма 4444444 
звук ЕСЕ 
Мушка АА 
Геймплеа 2000444444 
Удоволствие 4444444 


Процесор: 
Памет: 


Intel Pentium 4 на 1,4 GHz 
512 Мбайта 


Видеокарта: 128 Мбайта с DirectX 9.0 


Дисково пространство: 


В последно Време имам чувст- 
Вото, че индустрията за производ- 
ство на компютърни игри замира. 
Огромен процент от нещата, Които 
се появяват за добрите ни стари 
домашни машини, са започнали жиз- 
нения си път Като заглавие за някоя 
конзола и Впоследствие са били Къде 
успешно, Къде не толкова, портна- 
ти. Всъщност Като 100% успешен 
порт бих определил само любимия 
ми Fable, който изглежда толкова 
невероятно за РС, че е трудно да 
се повярва, че някога е бил Конзол- 
на игра. 

Интересът на производителите 
Към конзолите е финансово обосно- 
Ван - пиратството там е не mos- 
кова разпространено В глобален ма- 
щаб заради необходимостта от мо- 
дифициране на самите Конзоли, от- 
където и печалбите са по-големи, но 
Все пак ми се иска да Виждам повече 
качествени игри за РС, отколкото 
се появяват напоследък. 

След тоВа мелодраматично Въ- 
Ведение достигнахме и до темата 
на конкретната статия, а именно 
Ерагон -играта по филма. А Като го- 
Ворим за игра по филм - то и игрите 
по филми станаха много напоследък. 
Още не излязъл някой потенциален 
блокбъстър, и почват да се роят 


4 Гбайта 


едни ми ти игри и игрички, за РС, 
за конзоли, за мобилни телефони... 
Всичко само и само да се измъкне 
още някой долар, евро или лев от xo- 
рата, докато не се е охладил енту- 
сиазмът и не са забравили, че изоб- 
що са били свидетели на поредното 
невероятно Кинозрелище. 

Но да не се разсейваме. Както 
може би сте се досетили, Егадоп 


продължава традициите на Всички 
игри по филми В последно Време - 
иначе Казано, представлява неанга- 
жиращ ума екшън от трето лице. 
Явно някъде има неписан закон, koù- 
то твърди, че това е единстВени- 
ят Възможен жанр за игра по филм, 
защото и Lord ої the Rings, и Pirates 
of the Carribean (плюс още някол- 
Ко игри, за koumo 8 момента не се 
сещам) бяха Все представители на 
този жанр. Това само по себе си не 
е фатално, стига играта да е добре 
реализирана. Доколко случаят тук е 
такъв, ще Видим по-долу. 

В графично отношение играта 
изглежда поносимо. Няма нищо осо- 
бено красиво В нея, а текстурите 
са откровено грозни. Същото може 
да се Каже и за някои интериорни 
предмети, но играта все пак излезе 
едновременно по Всички платфор- 
ми - Конзоли от старото поколение 
(PS2, Xbox), ие нормално да не блес- 
ти В графично отношение. След Ка- 
то прекарах известно Време с дру- 
гата игра, която представих този 
месец, а именно Daemon Vector, съм 
склонен да простя на Егадоп техно- 
логично остарялата Визия - играта 
може и да изглежда малко дървено, 
но В сравнение с горепосоченото 
Визуално недоразумение си е нап- 


раво графичен триумф. ОсВен това 
конзолната графика на заглавието 
означава и доста ниски системни 
изисквания, Което е нещо рядко cpe- 
щано В последно Време. 

По отношение на звука поло- 
жението е по-лошо. Музиката е 
откровено безлична и досадна (не 
зная дали е използвана музиката 
от филма, защото не можах да се 
отегча достатъчно от ежедневие- 
то си, че да седна да го гледам, но 
се надявам случаят да не е такъв, 
защото това говори доста зле за 
последния). ЗВуковите ефекти са 
бедни и безлични, а някои от тях, 
Като например звукът, Който се 
чува, докато се пълни енергията 
Ви след Края на ниво, са открове- 
но противни. Особено неприятно 
Впечатление ми направи гласът на 
разказвача на историята, който го- 
Вореше със силен ямайски акцент 
и през цялото Време ми навяваше 
асоциации за пушене на забранени 
субстанции - усещане, Което някак 
си не си пасва с приказната фентъ- 
зи атмосфера на играта. 

Така неусетно стигнахме и go 
раздела, посветен на геймплея. Едно 
от първите неща, Които се набиват 
на очи, е препоръката да се използва 
геймпад. Това не изглежда особено 
необходимо В началото, но след пър- 
Вите 4-5 нива започва да изглежда 
като доста уместно предложение и 
уместността му само нараства с 
напредване В играта. Това не озна- 
чава, че е невъзможно да се играе с 
клавиатура, разбира се, но геймпа- 
дът е добра идея. 

Героят В играта разполага с ма- 
лък на брой комбота, които обаче са 
доста ефективни (а някои от тях и 
прилично ефектни) за преодолява- 
не на неизброими пълчища Врагове. 
Прави Впечатление и наличието на 
довършващи атаки, koumo се npu- 
лагат, ако успеете да съборите 
противника на земята или да го 
сграбчите, докато е замаян. Това 
определено не е новост В жанра, а 
и атаките не могат да се сравня- 
Ват по бруталност с тези на бод 
ої Маг примерно, но са доста забав- 
ни, поне докато не Ви писне да ги 
гледате, защото не са чак толкова 
разнообразни (по 2-3 за Всеки Вид 
противник). 

Ако мечът не Ви Върши работа, 
си имате и лък, Въпреки че последни- 
ят е с малко ограничена полезност и 
на практика няма смисъл да го пол- 
звате осбен 8 определени моменти 
от нивата, Кошто просто не могат 
да се минат по друг начин. 

Ако пък и стрелите не са Ви дос- 
татъчни, имате на свое разположе- 
ние и няколко магически сили, koumo 
освен за минаване на определени 
секции от нивата могат да бъдат 
използвани и да Ви дадат предимс- 


тво В боя - било Като захворлите 
нещо по противниците си или ги 
бутнете от моста с телекинеза- 
та си, било Като ги придърпате Към 
себе си и им избиете щитовете от 
рьцете... 

Ако пък по някаква причина и то- 
Ва не ви е достатъчно, може да си 
Викнете и дракон на помощ (В опре- 
делени моменти) или да използвате 
натрупания „гняв“ (Rage), за да no- 
лучите така необходимия Ви бонус 
Към щетите, Които нанасяте, и 
по-лесно да се справите с против- 
ниците си. 

Като цяло бойната система е 
доста приятна, за съжаление не се 
развива с течение на играта и по 
тази причина доста бързо омръзва. 

Що се отнася до нивата, те са 
доста праволинейни, но това си е 
типично за жанра, а успешното им 
преминаване изисква използване на 
умения на определени места. Тези 
места са твърде очевидни, така че 
няма изгледи да се окажете засед- 
нали някъде просто защото не мо- 
же да измислите Какво да правите. 
Праволинейността има един голям 
минус и той е, че липсва мотивация 
за преиграване на играта, но пък тя 
не е чак такъв шедьовър, та едва 
ли бихте искали да правите подобно 
нещо дори и ако нивата бяха по-раз- 
Клонени. 

Може би тук е и моментът да 
изтъкна най-големия минус на игра- 
та – историята. Всъщност става 
Въпрос не толкова за самата исто- 
рия, Колкото за презентацията и. 
Ако и Вие Като мен не сте гледали 
филма и не сте чели Книгата, няма 
да научите много за сюжета, иг- 
раейки играта. Авторите явно са 
сметнали, че така или иначе, само 
заклети фенове на поредицата ще 
си Купят играта, и малко след нача- 
лото на действието сюжетът от- 
стъпва място на безкрайно клане. 

Понеже двете страници, опреде- 
лени за играта, неусетно се запъл- 
ниха, нека обобщим Казаното дотук. 
Егадоп определено не е шедьовър, но 
има и доста по-скапани игри, на Ко- 
ито може да се натъкнете. Играта 
може да е относително забавен на- 
чин да убиете няколко часа и Веро- 
ятно си струва да й хвърлите едно 
око, особено ако сте собственици 
на позастаряла РС Конфигурация, 
която не може да се справи с по-но- 
Вите игри на пазара. Аз лично пре- 
карах няколко относително приятни 
часа с нея. 

От друга страна, ако сте свик- 
нали да Виждате на монитора си не- 
ща, изглеждащи Като Dark Messiah 
ої Might and Magic и държите koako- 
то на качествената графика, тол- 
кова и на перфектно разказаната 
история, то Егадоп просто няма 
какво да Ви предложи. 
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Наред с масовите заглавия Като 
екшъните, стратегиите, аркадните, 
ролевите и приКлюченските игри, съ- 
ществуват и други по-особени Жан- 
робе, Които често остават Встрани 
от полезренцето на повечето геймь- 
ри. Такива са логическите цгри. Kak- 
Во обаче ги прави особени? Най-вече 
липсата на динамика 8 действието и 
интерактивността, Които са харак- 
терни за останалите заглавия. Те са 
сравнително муани, изглеждат малко 
„дървено“, „гълтмат“ повече Време и 
изискват бърза-мисъл ш-добра обща 
Култура. 

Преди близо дВе години, В един 
от материалите си, писах за играта 
Mystery Case Files: Huntsville = инте- 
ресно заглавие, В Което Влизахте В 
ролята на детектив и трябваше да 
разплетете мистерията около прес- 
тьпленията, случващи се В manko- 
то градче Хънтсвил. Времето мина 
неусетно и за тези аве години се 
появиха още няколко подобни игри, 
разработени от Від Fish Games, ko- 
ито сВързвам с 'Култовото заглавие 
Bejeweled 2, а именно МСЕ: Рите 
Suspects, Hidden Expedition Titanic и 
МСЕ: Ravenhearst. 

Концепцията на серията ce 6a- 
зира Върху откриването и събиране- 
то на Куп предмети, добре приКри- 
ти из различните локации В играта. 
Екраньт е разделен на дВе части = 
лявата, по-голяма част, е заета от 
изгледа на локацията, В Която се Ha- 
мирате. Из нея са нахвърляни различ- 
ни предмети, повечето от Които са 
сКрити хитроумно, maka че да не се 
набиват на очи. Дясната представ- 
лява малКа лента, В Която са избро- 
ени наименованията на предметите, 
Които се изисква да откриете. Чес- 
то имената могат да Ви подведат и 
да започнете да търсите нещо друго, 
Което няма Как да Видите на екрана. 
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Това се дължи на използвани думи с 
дВоен смисъл или такива с преносно 
значение. Например чпіиск (лош kbc- 
мет) Всъщност е числото 13, а Ба! 
може да е Както прилеп, така и 6y- 
халка. Въобще за да откриете пред- 
метите, Коцто съдържа списъКът, ще 
Ви трябва не само речник, но и бърза 
и Комбинативна мисъл. 

Действието се развива на omges- 
ни етапи, Които трябва да преминете 
последователно. Целта Ви е за Време- 
то, с Което разполагате, да съберете 
определено Количество предмети из 
няколко локации на Картата. Колкото 
повече напредвате, толкова повече 
стават предметите и лоКациите, а 
Времето - недостатъчно (независи- 
мо от това, че и то расте). Когато 
съберете ВсичКи предмети, koumo се 
изисКВа да бъдат намерени, за да npo- 
дължите нататък - трябва да реши- 
те финалната загадка на текущия 
етап (може да е пъзел или ‘някаква 
друга главоблъсканица), Като сте ог- 
раничени В рамките на останалото 
Ви Време. Хубавото е, че имате няКол- 
Ко подсказки (hints), koumo да използ- 
Вате В случай, че блокирате и не може 
да намерите нещо, а са Ви останали 
например 1-2 предмета, за да набави- 
те изискваното Количество. 

Mystery Case Files: Huntsville е пър- 
Вата част от серията, Която Ви npe- 
нася В малкото и споКойно градче Хън- 
тсВил. Изведнъж то е залято от прес- 
тъпна Вълна и понеже местните Влас- 
ти не могат да се справят с проблема, 
Bue бивате изпратен да им помогнете 
и да разплетете случая. Заглавието е 
сравнително лесно. Локациите пред- 
ставляват определени сгради Върху 
Картата на града (Кафене, фризьорски 
салон, магазин за играчки и т.н.). Фи- 
налната загадка на Всеки от етапите 
е пъзел, В Който трябва да подредите 
снимка от местопрестъплението, на 


Графика 
Звук 
Музика 


Геймплей 
Удоволствиє 


Pentium Ш на 700 MHz 
128 Мбайта 
64 Мбайта 
Дисково пространство: 120 Мбайта 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


Която е запечатан образът на някой 
от престъпниците. 

Mystery Case Files: Рите Suspects 
е свързана с мистериозната кражба 
на КралсКия диамант. Действието е 
близко до първата част. Имате kap- 
та на града с различни локации на нея 
(бензиностанция, доКове, парк, музей 
и т.н.). Интересното е, че имате оп- 
ределено Количество заподозрени, за 
Които проверявате КакВо са правили 
по Време на Кражбата, Като накрая 
от тях остаВа само извършителят. 
Финалните загадки са три Вида = 
подреждане на пъзел, обръщане на 
кубчета, Като целта е да обърнете 
едноВременно ове кубчета с една u 
съща Картинка под тях; маркиране на 
определени думи В таблица с букви, 
Като думите трябва да отговарят 
на зададена Категория (музиКални ин- 
струменти, подправки и други). Ин- 
тересното е, че някои от локациите 
могат да бъдат разглеждани само с 
фенерче или скенер. За да ги задейс- 
твате обаче, се нуждаете от бате- 
рия. Тя е скрита 8 някоя от достъп- 
ните локации, В Които трябва да я 
потърсите. 


Hidden Expedition: Titanic е заглавие, Което, макар да не е част от 
серията Mystery Case ЕйЙез, се Вписва напълно В нейната Концепция. Тук 
Вие сте В ролята на Водолаз, изпратен да разследва случилото се с 
Титаник“. Картата е разделена на зони, които представляват различ- 
ни части от потъналия Кораб. Във Всяка една зона има по няКолКо noka- 
ции, не Всички от koumo обаче са достъпни едновременно. Подредбата 
на игралния екран е огледална на Mystery Case Files, Като лентата със 
списъка предмети се намира Вляво. Вместо Време имате Количество 
Кислород. Подсказките Ви са неограничени Като бройка, но Когато из- 
ползвате такава, Ви намалява Кислородът. На няКкош от локацицте са 
скрити Кислородни бутилки, които увеличават оставащия Ви Кислород 
с определено Количество. Финалните загадки са 98а типа - подредба 
на пъзел и намиране на определени предмети 8 дадена лоКация. 

Mystery Case Files: Вауепһеагѕї е последната част от серията, kos- 
то ни пренася В обширното имение Рейвънхърст. Преди десетилетия 
то е било изоставено поради неизвестни никому причини. Обаче един 
ден В ръцете Ви попада дневникът на Ема Рейвънхърст, ЖиВяла няКога 
В имението. Ясно е, че В него е скрит Ключът Към разкриването на 
страховитата тайна на масивната сграда, но повечето от страни- 
ците липсват и Вие трябва да ги откриете. Разбира се, те са скрити 
някъде из множеството стай и зали на зданието Рейвънхърст и сега 
на Вас Ви предстои да се поразровите из тях, да решите някоя и друга 
загадка, за да достигнете до истината. 

Геймплеят е В типичния стил на серията. Играта е разделена на 
отделни етапи, В Които Вече няма да идентифицирате заподозрени- 
те, а ще тьрсите липсващите страници от дневника на Ема Рейвън- 
хърст. Картата, подобно на Hidden Expedition: Titanic, е разделена на 
етажи. На Всеки от тях има различни помещения. Някоц от тях са 
заключени и са недостъпни. Донякъде това наподобява на тъмните 
стаузот МСЕ: Рите Suspects, Където за да ги изследвате, се нужаа- 
exme от батерия за фенерчето или скенера. Tyk обаче на Вратите са 
Вързани Вериги с Катинари и достъп до тях може да получите само 
ako решите съответната загадка за дадената Врата. Като изпъл- 
нение загадките се доближават до механизмите от The Incredible 
Machines (с тази разлика, че тук Всичко е предварително Комбинира- 
но и от Вас се изисКВа единствено да задействате последователно 
цялата Верига). 

Например, ako разполагате с пишеща машина, телевизор; антена, 
Въженце с парче сирене и хамстер, затворен В решетест метален ба- 
рабан - решението на загадката ще бъде следното. Първо пускате Въ- 
Женцето със сиренето пред металния барабан. Хамстерът започва да 
тича и това генерира ток. НатисКате Копчето на телевизора и той 
се Включва (иначе, ако няма ток, не работи). Понеже изображението 
е В звездички, местите антената, докато не хванете Картина. Сега 
ясно може да Видите Комбинация от букви. Набирате я на пишещата 
машина и ЩРАК = Катинарите се отключват. 

Горе-долу това е принципът на загадките. Основното е да отКри- 
eme Кой е стартоВият елемент, от Който трябва да започне цялата 
Верига, а Впоследствие Как си Взаимодействат отделните елементи, 
за да може да определите тяхната последователност. Когато заКъ- 
сате и не знаете КаКво да сторите = спокойно, може да използвате 
подсказка (Впрочем тук те са с една повече от MCF: Рите Suspects). 

От гледна точка на финалните загадки за Всеки етап от играта - 
myk ще срещнете единствено подредба на пъзели. Това са картини от 
случки, свързани с древната история на имението: Частите предс- 
тавляват наКъсани парчета от картината, koumo трябва да Въртите 
и поставяте на правилните места, В правилната позиция. Новото В 
МСЕ: Ravenhearst е, че предлага два режима на игра - detective и relaxed, 
от Което зависи доколко напрегнат ще е геймплеят. Особеното е, че 
атмосферата е доста потискаща В сравнение с предходните части, 
koumo бяха повече хумористични и Комични. 

Графичното оформление е напълно 8 стила на серията. Локациите 
са изградени от реални фотографий на места и обекти. Има Кратко 
интро, съставено от поредица сменящи се екрани. ЗВукоВите ефекти 
са стандартни и сравнително постни Като Количество, а музикалният 
съпровод е доста дразнещ (поради Което Ви съветвам да го спрете 
и да си пуснете някаква музика). Заглавието предлага Високо ниво на 
прецграВване поради факта, че Всеки път Когато започнете нова игра - 
загадките Винаги са различни. И Въпреки недостатъците по отноше- 
ние на звука и музиката, смятам че МСЕ: Вауеппеагз{ заслужава да 6v- 
де изиграна (Както и останалите части от серията), защото преди 
Всичко това е логическа игра, В Която най-Важен е геймплеят, а тук 
той е Железен. 


~ какви 


асоциации Ви мина- | 
Ват през главата, Като чуете дума- 
та „Вектор“? 

Аз Винаги се сещам за лекциите 
по Висша математика 8 универси- 
тета отпреди шест-седем години, 
Където ходех не толкова заради Въз- 
можността да усвоя тази иначе 6a- 
зисна наука, Към Която никога не съм 
имал дори бегъл интерес и Която 
е абсолютно безполезна от гледна 
точка на професионалната ми КВали- 
фикация, колкото да се огледам дали 
не се е появила някоя нова интерес- 
на колежка и да си почета Книжка 8 
относителното спокойствие и ти- 
шина (защото гласът на лектора не 
долиташе до задните редове поради 
упорития му отказ да ползва микро- 
фона) на залата. 

Някои Вероятно биха ме обВини- 
ли В безотговорно отношение Към 
ученето и биха Казали, че само съм 
прахосвал парите на родителите си, 
дадени за образованието ми. Може 
и така да е, но пък фактите сочат, 
че знанията по Висша математи- 


ка никога не са ми били необходими 
досега, а това, че се занимавах с 
горепосочените (и някои други) дей- 
ности по Време на лекциите, В Край- 
на сметка предизвиква усмивка на 
умиление Всеки път като се сетя за 
първите си години Като студент. 
Според мен си струваше © 

Но да се Върнем на темата с Bek- 
торите. Та Векторът, поне доколко- 
то си спомням (Което не е голяма 
гаранция предвид факта, че изобщо 
не съм внимавал В лекциите), е от- 
сечка с посока или иначе казано - 
насочена отсечка . При все че има 
няколко Вида Вектори (свързан Bek- 
тор, свободен Вектор, нулев Вектор 
и т.н.), съм сравнително сигурен, че 
8 математиката никога не е имало 
понятие Като „демоничен Вектор“. 
Не че никой никога не е казвал „По 
дяволите тия вектори", преди да 
захвърли учебника В стената, но Все 
пак не мисля, че има официално прие- 
то такова понятие. 

Именно по тази причина, когато 
Видях играта със заглавие Daemon 
Vector, не можах да не си задам Въп- 
роса „Що за глупост е това?" и да 
не я пусна, за да си отговоря. Крат- 
Кият отговор на Въпроса е: „Голяма, 
но ако по някаква причина изпитвате 
желание да прочетете и дългия от- 
говор - ето го и него... 

Та Daemon Vector е 3“ person hack 
& slash action c RPG елементи. He 
звучи зле, нали? Е, зле е! 

Първо, графиката на играта мо- 
же да се определи без излишно преу- 
Величение Като потресаваща. Както 
Вече сте се досетили, тоба обаче 
не е онова „потресаваща“ Като да 
речем Oblivion и Dark Messiah ої Might 
and Magic, Където можеш спокойно 


да прекараш десетина минути, нас- 
лаждавайки се на природата и архи- 
тектурата... това е онова „потре- 
саваща“, Когато си дадеш сметка, че 
тези 5 ръба, Които Виждаш на екра- 
на, Всъщност оформят човек... 

Разбирам, че играта е издадена 
през далечната (от графична глед- 
на точка) 2005 година, и то за Кон- 
золи, но това по никакъв начин не 
оправдава авторите, че са решили 
да ни предложат същата графика 
и ВъВ Версията за РС. Vampire Ше 
таздиегайе: Ведетріїоп изглежаа по- 
красиво, а тя излезе на пазара преди 
7 години! 

Освен че моделите на противни- 
ците имат детайлността и текс- 
турите на нещо оформено от пън с 
максимум 3 удара с брадва (послед- 
ният от koumo е бил нанесен с mv- 
пото), те имат и съотВетния изкус- 
твен интелект. Склонен съм да go- 
пусна, че от мутанти и зомбита не 
се очаква особена мисъл, но чак да 
не могат да уцелят Вратата или да 
проявяват тотална неспособност 
да завият зад ъгъла, Коварно изпре- 
чил се на пътя им - това е прекале- 
но много! 

Отделно нивата са грозни и сКуч- 
ни, постройките са зле моделирани и 


текстурирани... мисля, че схванахте 
идеята. 

За „запомнящата се Визия“ спо- 
мага и почти пълното отсъствие 
на настройки за графиката - едно 
меню и толкова. Няма да се губят 
хората из настройките, я! Те са си 
пуснали играта да я играят, не да я 
настройват ;) 

Ако наистина трябва да спомена 
нещо хубаво В графично отношение, 
то това са няколкото филмчета В 
играта, комбиниращи пререндерира- 
ни сцени с това, Което минава за ен- 
джин с Външни 3D анимации. Не че He- 
щата са красиви, но поне В това от- 
ношение през 2005 г. са изглеждали 
не по-грозно от Конкуренцията. Като 
добавим и факта, че авторите са ни 
дали Възможност поне да играем от- 
рочето им В прозорец, за да не ни се 
налага да го гледаме допълнително 
разпънато и пикселизирано, защото 
максималната поддържана резолю- 
ция е 800х600... Доколкото мога да 
преценя, без да съм Виждал оригина- 
ла, Възможността за игра В прозорец 
май е и единственото графично по- 
добрение Във Версията за РС. 

ЗВукът някак си успява да е дори 
под нивото на графиката - неверо- 
ятно, но факт. Музиката е досадна 
дразнеща мелодийка, Която наподо- 
бява повече шум, отколкото нещо 
друго, звуковите ефекти се броят 
на пръстите на ръцете... Наистина 
не зная какво друго да кажа, освен да 
премина Към геймплея. 


Традиционно този тип игри разчи- 
тат на наличието на различни игро- 
Ви персонажи и множество Комбота. 
Тук персонажите са два - як младеж 
със съмнителна сексуална ориента- 
ция (съмненията идват от Визията 
му, издържана В стила на японските 
анимации), размахващ голям меч (Ве- 
роятно за да избива някакви Комп- 
лекси), и сексапилна (относително – 
графиката е скапана) „девойка“ с 
алебарда, Която изглежда по-подхо- 
gawo облечена за нощ по Крьчмите, 
отколкото за битка с немъртва my- 
тирала паплач. Освен ако не прие- 
мем, че гореспоменатата паплач из- 
питва Вроден страх от бюстиета, 
Които заплашително поддават под 
напора на съдържанието си, и пан- 


талони с ниска талия. В този случай 
много страх ще берат... 

Разликата между двамата е npe- 
димно козметична. Пънът с червена- 
та ръкавичка има малко повече Кръв 
и удря по-силно, а нереализираната 
фолк певица има по-голям радиус на 
действие с алебардата и повече ман- 
на... И това е. Вярно, че имат раз- 
лични анимации на магиите, но гейм- 
плеят с тях е почти идентичен - 
нямах никакъв проблем да играя по 
еднакъв начин и с двамата и да noc- 
тигам еднакво добри резултати... 

Що се отнася до Комботата - 
няма ги. Е, има няколко, но са не- 
задоволително малко, еднотипни и 
разочароващи. Daemon Vector се иг- 
рае с набиране Върху левия бутон на 
мишката, периодично прекъсвано от 


Владимир Милчевски 


натискане на скрола. Точно толкова 
Вълнуващо е, Колкото звучи. 

Имате на разположение и някол- 
Ко (малко) предмети за използване - 
еликсир за Кръв и манна и няколко Bu- 
да бомби, Които се ползват доста 
неудобно. От Време на Време отк- 
ривВате и допълнителна екипиров- 
ка, която, поне теоретично, Ви мо- 
дифицира леко характеристиките. 
Последната получавате главно за 
изпълнение на „странични мисии“ — 
най-малоумните, Които съм Виждал 
В игра, а това значи доста. Досега 
не ми се беше случвало да получа- 
Вам предмети просто защото съм 
минал отнякъде (при положение, че 
няма откъде другаде да мина) или 
съм убил Враговете, заради Които 
не мога да продължа, ако не убия, но 
даването на предмета е оформено 
не като изпускането му от някой от 
Враговете, а като подарък от някое 
(обикновено мъртво) МРС за това, 
че си му направил услуга, за която 
дори не си знаел... Неописуемо тъпо. 

Не зная какво да кажа В заключе- 
ние. В такива моменти обикновено се 
чудя Какво е подтикнало авторите да 
споделят своето творение с нас, He- 
щастните фенове на компютърните 
игри. Едва ли някой може да е толкова 
заблуден да смята, че подобно нещо 
(отказвам да го нарека игра) може да 
пожъне някакъв успех, и то почти 2 
години след Като е излязло за конзоли 
(Където също не е постигнало никак- 
Ви значими резултати). Нали? 
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Когато попаднах на FastCrawl, 
единственото, Което знаех за 
нея, беше, че е спечелила няКол- 
Ко престижни награди за ролева 
игра на 2006 г. Набързо прегледах 
наличните КартинКи и макар пър- 
Воначално да ми се стори ретро, 
реших да я пробвам. Явно имаше 
причина играта да е спечелила 
наградите. ТаКа, Когато я инста- 
лирах и сия пуснах, тя ме плени за 
отрицателно Време. 

Първото нещо, Което ми нап- 
рави Впечатление, беше опрос- 
теният и същевременно стаби- 
лен геймплей. Както сигурно Ве- 
че сте Видели от Картинките 
Към статията, игровият екран 
на FastCrawl не предлага mpu- 
измерен образ на света, Както 
сме свикнали да Виждаме ВъВ Bca- 
Ко подобно съвременно заглавие. 
Разработчикът е заложил на изо- 
метричната перспектива, Като 
Виждате лабиринтите на подзе- 
муята отгоре. Вашата група от 
герои е предстаВена от сВетъл 
Кръг, изобразяващ лице, а против- 
ниците Ви са мрачни Кълба, В Коц- 
то просветВат зловещи исКрици. 
Обектите са двуизмерни, В това 
число самите Коридори на подзе- 
мията, различните Врати, стъпа- 
лата, сандъците и Всички други 
чудесич, koumo може да откриете 
В един лабиринт. 

Играта е разделена на нива, 
koumo трябва да бъдат минати В 
определена последователност. За 
преминаването от текущото Към 
следващото ниво е нужно да от- 
Криете стълбището, Което Води 
натам. Когато Веднъж минете по 
него - Вече не може да се Върне- 
те обратно (елемент, Който лич- 
но на мен не ми хареса, защото 
до известна степен ограничава 
сВободата на движение). Hakou 
нива изискват да изпълните on- 
ределена задача, за да може да ги 
преминете, например да намери- 


те определен брой свитъци или 
нещо друго. Обикновено целта Ви 
е посочена В горния десен ъгъл на 
екрана. 

Отделните нива от подземи- 
ето са разделени на части, Като 
Вие придвижвате групата си от 
една на друга. Така например, ако 
имате един по-дълъг Коридор, той 
може да е разделен на три части 
и за да стигнете от единия до 
другия му Край, ще трябва да ми- 
нете последователно през три- 
те. Разбира се, това не означава, 
че Веднъж Като сте минали по 
него, няма да може да се Върнете 
обратно. Машината на играта 
позволява свободно придвижване 
из подземията, Като спазвате 
последователността на придвиж- 
Ване на база разделението на 
части. Важно е да се спомене, че 
Когато по пътя си имате неприя- 
тел, той пази само тази област, 
В Която се намира. Това означава, 
че В горепосочения пример за Ко- 
ридора, ako има наличен против- 
ник В последната му трета част, 
то ще Влезете В сражение с него 
само Когато се придВижите Върху 
нея. Иначе неприятелите Ви няма 
да Ви обърнат Внимание. 

Друг момент относно лаби- 
ринтите е, че В началото Вие 
Виждате само тази част, Върху 
Която се намира групата Ви, и 
съседните на нея. Впоследствие, 
докато скитате из подземието, 
бавно разкривате останалата 
част от ниВото. Принципът е 
подобен на този при стратеги- 
ите, В koumo чрез изпращане на 
разузнавачи изследвате игрална- 
та Карта. 

Важен фактор за оцеляване- 
то на героите Ви В подземията 
е КоличестВото храна, с Което 
те разполагат Във Всеки един 
момент от играта. При движени- 
ето между отделните части от 
нивото те изразходват по едини- 


ца провизии и Когато свършат - 
мисията Ви завършва с неуспех. 
Храната намалява и Когато гру- 
пата Ви почива. Нови провизии mo- 
Же да си набавите из подземието, 
Където са разпръснати В различ- 
ни зали или заключени В сандъци. 
Съветвам Ви, Когато преминете 
границата на максималното тег- 
Ло, Което героите Ви могат да но- 
cam, да изхвърляте част от eku- 
пироВКата си, но не и храна, защо- 
то после не може да си я Вземете 
обратно и само ще съжалявате 
за тази си постъпка. 

Игровият екран е разделен на 
три части. Основната от тях е 
Картата на подземието, из Което 
се скита групата Ви. Под нея се 
намират портретите на героите 
Виц лентите за моментното със- 
тояние на живота и манната им. 
Вляво се намират статистиките 
с показателите и уменията на по- 
сочения персонаж, екипировката 
му и списък с Всички общи пред- 
мети, Които притежава групата. 
Последните представляват онези 
неща, koumo героите Ви са omk- 
рили из подземието, Взели са ги, 
но не са ги екипирали или изпол- 
звали. Интересното е, че oepa- 
ничението за предметите, koumo 
групата Ви може да притежава, 
не е на база сВободни позиции 8 
инвентара, а Въз основа на mak- 
сималното тегло, Което могат 
да носят персонажите. Така, ако 
някой от max загине, това авто- 
матично Води до рязко спадане 8 
пози показател и ако теглото на 
екипировката Ви е по-голямо от 
маКсималното - тогава героите 
Ви не могат да се движат, докато 
не изхвърлят нещо и не намалят 
тежестта на инвентара си. 

Общият брой на персонажи- 
те, Които могат да съставляват 
групата Ви, е пет. Започвате с 
четирима (или В редки случаи ne- 
muma) души, koumo играта гене- 


и! 


рира сама - това са по един герой 
от Всеки от четирите Класа Във 
FastCrawl, а именно Воин, авантЮю- 
рист, свещеник и магьосник. По 
Време на приключението може да 
срещнете други персонажи, koumo 
искат да се присъединят Към Вас 
(обикноВено след Като сте ги спа- 
сили от лапите на Врага). 

И Когато заговорих за героите 
Ви - нека да Кажа няКолКо приказки 
за ролевата система, Върху Която 
е изградено заглавието. ПоКаза- 
телите са седем - Живот, манна, 
атака, защита, инициатива, ус- 
тойчивост на огън и мраз (послед- 
ните две предпазват при магичес- 
Ки атаки с огнени или мразовити 
заклинания). Освен тях персонажи- 
те притежават различни умения, 
koumo се разделят В дВе Катего- 
рии — бойни и допълнителни. Пър- 
Вите се използват В битките. Ta- 
kußa са близък бой, стрелба или uz- 
ричане на нараняваща магия (нап- 
ример огнена топка, леден дъх и 
т.н.). Вторите се използват извън 
битка и Към тях спадат - отКлюч- 
Ване на Ключалки, обезвреждане на 
Капани, лекуване (то е изключение, 
защото може да бъде извършено и 
по Време на сражение), откриване 
на тайни Врати и други. Различни- 
те предмети, koumo ще откриете 
из подземията, увеличават noka- 
зателите Ви за атака (оръжия- 
та), защитата (брони и щитове), 
инициативата или устойчивост- 
та Към огън/мраз. Ключовете по- 
mazam при заключени Врати, koumo 
не може да разбиете или отКлю- 
чите със съответното умение на 
авантюриста. Елексирите за Жи- 
Вот и манна Възстановяват бързо 
съответните показатели, а cßu- 
тъците за съживяване - ВъзКреся- 
Ват мъртвите Ви герои. 

Битките са друг интересен 
момент ВъВ Раз{Сгам/, Който ми 
направи приятно Впечатление. За 
разлика от стандартните роле- 
Ви игри, тук се ползва система, 
подобна на тази 8 походовата 
стратегия Disciples 2: The Dark 
Prophecy. Когато групата Ви no- 
падне на част, 8 Която има Враг, 
играта зарежда бойния екран. На 
него Виждате Конфигурацията от 
противници, подредена В дбе kono- 
ни от по три полета - съответно 
това са първият боен ред и Вто- 
рият боен ред. Не е задължително 
да са заети ВсичКи полета. Кога- 
то имате по-малко от шест про- 
тивници, някои полета са празни. 
Враговете Ви се намират Вдясно 
на бойния екран. Вашата Конфигу- 
рация е разположена Вляво, непос- 
редстВено срещу неприятеля. Тя 
също е разделена на дВе Колони от 
по три полета, Като В началото на 
битката избирате от лентата В 
долния Край на екрана героите си и 
ги постаВяте на посочени от Вас 


места. Когато сте готови, дава- 
те „начало на битката“. 

Обикновено подредбата е след- 
ната - първият ред (предната 
Колона) са Воините, а на Втория - 
стрелците, магьосниците и духов- 
ниците. Това е maka, защото npa- 
Ка атака може да бъде извърше- 
на само от участник В битката, 
пред Който няма съюзник. От дру- 
га страна, Когато пред даден пер- 
сонаж има друг, то първо трябва 
да бъде убит предният, за да може 
да бъде атакуван този зад него. 
Така, докато на първия ред има Во- 
ини, то героите на Втория са за- 
щитени от пряКо нападение. Обаче 
за магьосниците няма преграда да 
изсипват магии Върху неприятеля. 
Единствено пред стрелците не 
трябва да има приятелсКи персо- 
нажи, за да могат да изстрелват 
стрели или да хвърлят Кинжали по 
неприятеля. 

Напук на логиката В ролеви- 
те цгри (подобно на Dark Messiah 
of Might апа Magic), Вашите герои 
не печелят опит от убити про- 
тивници. Това означава, че дори 
да избиете Всичките си Врагове, 
единственото значение от цяла- 
та работа ще е, че ще се снабди- 
те с повече (и може би по-добра) 
екипировка. Покачването на ниво 
става, Когато групата Ви премине 
успешно даденото нибо от подзе- 
мието. Тогава героите Ви получа- 
Ват Възможност да повишат no- 
Казателите и уменията си (или да 
научат ново такова). 

От гледна точна на графика- 
та, Както Вече споменах, играта 
е аВуизмерна, но това не означава, 
че е лоша. Напротив - подземията 
изглеждат страхотно, илюстраци- 
ите на персонажите и Враговете 
са рисуВани на ръка и са Красиви, 
а дизайнът на игровия екран е nep- 
фектен. Недостатък е, че заглави- 
ето се играе В прозорец и няма Въз- 
можност да го пуснете на пълен 
екран. Музикалното оформление е 
добро. Има споКойни, напрегнати 
и тържествени мелодич, koumo но- 
сят епичен привкус на приключени- 
ята Ви. Звуковите ефекти са малко 
постни и няма дигитализирана реч, 
но пък това е продиктувано от 
липсата на диалози. 

Цялостното ми мнение за 
Еаз Сгам! е много Високо. Играта 
е manka Като обем, Компактна и се 
играе бързо. Според сложността 
и дължината на приключението 
отнема средно от половин до един 
час. Геймплеят е опростен и изчис- 
тен от излишни елементи, koumo 
правят заглавието леКо за игра. 
Предимно се набляга на екшъна и 
стратегическата мисъл по Време 
на битка, Което съм сигурен, че 
ще хареса на мнозина от Вас. За- 
поВа горещо Ви препоръчвам да я 
пробвате - няма да съжалявате. 
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Тест 


Оценки: Е ко та ЩЩ С ав 1. | ; 
Графика +4+++ Минимални изисКВания: 
‚ Звук . 4 ++ф44+ + Е ро В зи и, Процесор: . ` Pentium Ш на 800 MHz 
Музика | зала за ЫНЫ, | Памет: 77 256 Мбайта 
Геймплей ` +- -+$++++ . з Видеокарта: . . . 32 Мбайта 


Удоволствиє H444 +++++ д5. -  МООМРОО `. Досково пространство: 100 Мбайта 


Геймплей 4446644644 
Удоволствие 640-46-64 


Досега съм ви разказвал поне няколко пъти за 
PEET С СМЕТ аркою ПОА ИДА 
си съкровища из pabu u опасни руш факранени 

І експлоатират 


лящи се един Върху друг обли камъни. 

р Ее тез ба 
съставки. Но това, Което я прави наистина 
забележителна, са логичните, разчупени нива, 


В играта има три ‚свята: 
бетски М, о AN не у 


криете някоя пропусната тайна или дори скрит 
алтернативен маршрут. = 

Героят, също Като Лара Крофт, разполага 
с магнитна Кука, с Която може да дърпа някои 
предмети. Така може да стоварите Камък Върху 
опасните паяци и змии, а може да дърпате и ca- 
mume Врагове и да ги разполагате на удобни за. 
Вас места. 

Във Всяко ниво има повърхности, Които може 
да „Копаете“ (т.е. разрушавате), Като минете 
през тях. В ожунглата това са храсти, В замъка — 
паяжини... В някои случаи ще се наложи да използ- 
Вате чука си, за да разчистите запушени от скал- 
ни срутвания проходи. 

Разбира се, с Куката и чука се сдобивате по- 
Късно В играта и ако искате да съберете Всички 
диаманти, трябва да се Върнете В предишни Hu- 
Ва, за да Вземете от тях това, което преди не 
сте могли. 


На пръВ поглед В играта има стандартни за- 
гадки като бутане на Камъни и слагане на те- 
Жест Върху плочка, за да отворите Врата. Но те- 
зи действия В света на Diamond Rush изискват 


PC c aryna oR Ka JAVA оба зла ОА орі 
„екран и полифонични мелодии отговаря на това 
описание). При по-ниския обаче. 


JAVA (почти Всеки мобилен телефон с цветен 


Клас телефони 
па На реа и геймплей. 
а иа в писана по Версията за Sony 


сравнително нестандартно мислене. Поревдіамо З 
ните се срутват доста необичайно (В сравнение | 
с обикновените. изри): Второ, често се налага да | 

нещо познато по нов начин - например | 


Вместо алчно да в да ги u3- | 
те като подложка, kamo мост, по Който да 
премине нещо друго. 


Може да подмамвате и разни същества да мы 
сВършат нещо BoB Ваша полза. Например да oc- ч 
Вободите „резачки“ (създания, които Веднъж nyc- : 
нати на свобода, прорязват В права линия Всичко 
пред себе си) или пък живи огънчета (които nog- 
палват обектите по пътя си). 

Интересни са стихиите - В някои нива трябва 5 
да се спасите от земетресение или пожар... А Во- | 
дата... Водата е едно от най-интересните неща 
ВОВ (но на слабите телефони тя не присъства 8 
геймплея и нивата с нея са тотално променени). 

И така, може да запълвате с Вода или да npe- 


о” м т 
интересните Взаимодействия и Комбина- 
циите между тях са много. Има и разни дилеми — 
рревотайето си мові двержана от „зад 
(trapdoor). 


Това Ви позволява ga си я 3a- 
Което искате (unu не искате) да Взривите. 


менно с това да Ви пречи и да минете... 


Diamond Rush ме смая преди Всичко с ориги- 
налност и интересни загадки. Тя може да бъде || 
мината и от по-ограничени хора, но едновременно М 
с това истински сериозните играчи ще има какво. 
да преживеят и разкрият, докато я играят. Което 
само доказва професионализма на дизайнера й. 

Замислете се - какво повече Ви дава Tomb 
Raider? Секси мадама за главен герой? Е, Всъщ- 
ност... да... Но стига сме се поддавали на такива 
номера, Време е за Diamond Rush! | 
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Графика <> 
Звук e 
Музика i << 
Геймплей >> 
Удоволствие 
Процесор: Pentium на 800 МН? 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 


Дисково пространство: 300 Мбайта 
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Забавното (и абсурдно) 

приключение на дВамата 

< шемети Зат (кучето 6 

| Костюм) и Мах (бялото 

ухилено заекоподобно не- 

що) продължава В новия епи- 

зод от лудешкия сериал, излъч- 

Ван от Вашия монитор, но този път но- 

сещ заглавието Зат 8 Мах Ерводе 3: 

The Мое, the Mob апа Ше Meatball. В 

традиционния стил на сериала и В 

типичния дух на разработчиците - 

Telltale Games, новият продукт е едно 

самостоятелно приКлючение, Което 

обаче е свързано по един или друг Ha- 

чин с предходните два и Всички оста- 
нали бъдещи епизоди. 

Историята този път е доста по- 
заплетена. Полицейски агент, рабо- 
тещ под прикритие В мафията, ръ- 
ководена от Теа Е. Веаг, е изчезнал 
безследно. Злите езици смятат, че 
„Къртицата“ е разкрита, а това изис- 
ква спешни мерки - 8 разследването 
да се включат Sam и Мах (местните 
изпечени детективи). За добро или 
за зло, нашите момчета се нагърб- 
Ват с тежката задача да разберат 
какво се е случило (защо ли ми зву- 
чи познато?!), Като междувременно 
завладяват отвътре ръководеното 
от мафията Казино, а накрая, без да 
искат, ще спрат потока от проми- 
Ващи мозъка играчки във формата на 
мечета. 

Също Като останалите епизоди, 
и Sam 8 Мах Episode 3: The Мое, the 
Мор апа Ше Meatball е една забав- 
на приКлюченска игра, изпълнена с 
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множество хумор, ирония и майтапи 
(стига да разбирате английски). Раз- 
ликата, В сравнение с предходните 
заглавия, е сравнително по-голямата 
сВобода на действие - така например 
героите могат да провеждат guano- 
зи с ВсяКо едно лице, независимо дали 
има някаква роля В играта, или просто 
е статист; да ползват разнообразни 
смахнати пароли за отключване на 
Врати; да закупуват случайни (и 8 no- 
Вечето случаш ненужни) предмети и 
други подобни действия. 

Пъзелите В играта са доста раз- 
чупени и интересни, Което несъмнено 
допринася за готиното настроение, 
докато играете — ще се наложи героц- 
те да излъжат измамник на покер и да 
спечелят милиони, ще изфабрикуват 
нечия смърт и ще се сблъскат с нео- 
борима с думи буболечка, която допъл- 
зява до хората и подслушва техните 
разговори (?!) и Какво ли още не! 

Графиката В ноВия епизод запаз- 
Ва своето Качество и модерна 3D Bu- 
зия, изпипана В типичния анимационен 
стил. Макар някои от мелодиите и 
част от диалозите да сме ги чували 
и В предходните два епизода, звуците, 
озвучаването на героите и самата 
музика си остават Все така на ниво. 

Единственото разочарование при 
Sam 8 Мах Episode 3: The Мое, the Mob 
and the Meatball е липсата на множест- 
Во нови декори. Офисът на Зат и Мах, 
както и местният Квартал Въобще не 
са се променили. Всичко, от Което ге- 
роите имаха нужда за разгадаване на 
пъзелите В предходните две серии, е 


просто заменено с нови предмети, kou- 
то ще послужат 8 този трети епизод. 
Освен това, за разлика от преходния 
Втори епизод (Sam & Мах Episode 2: 
Situation Comedy), В новия продукт на 
Telltale Games има прекалено малко 
нови места за посещение. Все пак 
на това се Крепи основният елемент 
при приключенските игри - да се из- 
следват ноВи и непознати места, да 
се събират купища предмети и да се 
радва окото на геймъра. А това, с Ко- 
ето се сблъсКВаме, са добре забраве- 
ните стари декори, Което, честно да 
си призная, е разочароващо! 

Като за финал ще обобщя - удо- 
бен и модерен геймплей, Качествена 
графика, приятна музика и озвучава- 
не, заплетена история, заплетени и 
интересни загадки и, естестВено - 
огромна доза хумор, ирония и майтап. 
Това е третият епизод на поредица- 
та Зат 8 Мах. 


